Entrevista: Dark Gaia! 


Dark Gaia é uma das principais figuras do cenário maker, 
desenvolveu inúmeros jogos de sucesso - como a série Le- 
gionwood e Mythos: The Beginning - e se destaca com os di- 
versos títulos publicados na Steam através da Degica. 


(9) Acompanhe o trabalho do Dark Gaia nos links a seguir: 


nó FACEBOOK: https: //www.facebook.com/DarkGaiaStudios/ 
TWITTER: https: //twitter.com/DarkGaiaStudios 


=| STEAM: http: //store.steampowered.com/search/?developer=Dark%20 
p= Gaia%20Studios 
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A Dark Gaia, obrigado por reservar um tempo para falar 
com a gente! Primeiramente, introduza um pouco da pes- 
soa por trás desse nick (Dark Gaia). 


Sou um rapaz com 24 anos de Melbourne, Austrália. Sou ba- 
charel em Jornalismo e Escrita Criativa e trabalhei um pou- 
co como jornalista freelancer, mas logo descobri que minha 
verdadeira vocação era desenvolver jogos. Atualmente, 
passo a maior parte do tempo trabalhando em meus jogos 
ou publicando pequenas ficções para ganhar a vida. 


| 

| E Como desenvolvedor você deu vida a projetos clássicos 
como o One Night e o Legionwood - além de suas conti- 
nuações e spin offs. Conte-nos sobre o seu trabalho, de 
maneira ampla, como maker - seus primeiros contatos, 
experiências, frustrações etc. 
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Meu primeiro encontro foi com o RPG Maker 2003 quan- 
do eu tinha 13 ou 14 anos. Sempre tive interesse em fazer 
meus próprios jogos e até havia brincado um pouco com 
o Game Maker, mas me apaixonei instantaneamente pelo 
RPG Maker, porque ele prometia ser capaz de fazer o que eu 
sempre quis, meu próprio Final Fantasy. Passei alguns anos 
brincando com ele e fazendo alguns jogos horríveis (feliz- 
mente, nenhum deles está mais disponível online). Assim 
que o RPG Maker VX foi lançado, comecei a trabalhar em 
meu primeiro projeto sério: Legionwood 1, em 2007. 


O que o RPG Maker significa para você, atualmente? Ele 
representa a mesma coisa que representava 6 anos atrás? 
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Seis anos atrás, RPG Maker era uma maneira fácil de uma 
criança fazer um RPG sem experiência em desenvolvimento 
de games. Hoje, eu vejo o RPG Maker como qualquer outra 
engine, tem suas vantagens, fraquezas e certos gêneros de 
jogos que combinam melhor, mas é sua habilidade como 
designer e a força de sua escrita que farão um ótimo game. 
Não há botão na engine que escreve uma história ou ba- 
lanceia o jogo para você. Eu ainda honro o RPG Maker por- 
que ele é fácil e familiar, o que me permite trabalhar mais 
no game design, nas mecânicas e na história, sem contar 
que eu adoro descobrir novos modos de quebrar os limites 
da engine ou implementar aspectos diferentes da natureza 
dela. 


Quais são suas principais inspirações, tanto para escrever 
como para desenvolver jogos? 


Existem muitas inspirações para listar, e elas sempre ten- 
dem a mudar dependendo do projeto. No geral, muitos de 
meus jogos puxam o design e mecânica da era Final Fantasy 
e demais RPGs de SNES e PSX, além de franquias clássicas 
de survival horror, como Resident Evil, Fatal Frame e Silent 
Hill. Atualmente, também sou fortemente influenciado por 
RPGs ocidentais — Fallout, Baldur's Gate, Shadowrun, The 
Witcher e Dragon Age — pois eu acho que o potencial para 
imersão e escolha de jogador desses jogos é superior aos 
dos jRPGs. Muitos de meus jogos recentes incluíram ele- 
mentos desses games, como criação de personagem, dia- 
log trees, ênfase em escolhas e consequências entre outros 
aspectos. 


Quais são seus pensamentos sobre o novo RPG Maker, 
RMMV? Você trabalha ou pensa em trabalhar futuramen- 
te com a engine? Por quê? 


Eu acho que o MV é muito interessante, e eu amo o suporte 
para resoluções modernas e a habilidade de portar projetos 
para smartphones e derivados. Dito isso, eu ainda acho que, 
em termos de recursos disponíveis, o VX Ace ainda é minha 
engine preferida, simplesmente por efeito dos vários anos 
de suporte e scripts disponíveis para o VXA que o MV ainda 
não tem. Meu atual projeto, Heroes of Legionwood: End of 
Days, está sendo desenvolvido em VX Ace, mas estou consi- 
derando muito fazer meu próximo projeto com o MV. 
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Você entrou na área comercial de indie games com o 
RPG Maker. É um feito notável! Compartilhe como foi a 
transição de “maker por hobby” para “maker que recebe 
dinheiro fazendo jogos”. Foi uma decisão difícil? Quais fo- 
ram as consequências? 


Parando para pensar, foi uma decisão bem simples. Estava 
praticamente formado da universidade e ocupado procu- 
rando por estágios e futuras oportunidades de emprego, e 
estava percebendo que o tempo e dinheiro investidos em 
meus jogos, nesse periodo caótico, não estavam vingando. 
Acabei fazendo um ultimato: se pelo menos fizesse meu 
hobby de desenvolver jogos gerar um suporte financeiro, 
poderia continuar trabalhando neles. Eu, então, reformulei 
meu projeto — na época era o Legionwood 2 — e ele se tor- 
nou meu primeiro lançamento comercial. Acabei receben- 
do uma oferta da Degica para publicar o jogo na Steam e as 
vendas iniciais foram bem maiores do que eu imaginei que 
elas seriam. Toda a experiência foi um pouco cansativa, ini- 
cialmente estava esgotado por tudo isso, mas depois pensei 
“ei, e se eu conseguir viver disso?” e decidi tratar como se 
fosse meu trabalho. 


Ainda sobre o RPG Maker, comercialmente falando, dei- 
xe suas principais dicas e pensamentos para os leitores 
makers que pretendem ingressar no mercado de jogos. 


A Steam está se tornando mais e mais acessível, e apesar 
dela não ter o prestígio ou controle de qualidade que tinha 
no passado, continua sendo o principal local para você ven- 
der seu jogo. Outros portais, como Gamejolt e Itch.io, me 
renderam pouquíssimas vendas, enquanto a maioria da mi- 
nha renda veio da Steam. Meu próprio site também é res- 
ponsável por uma parcela considerável das vendas, mas é 
pouco se comparado com a Steam. Percebi que diferentes 
mercados demográficos parecem favorecer diferentes mé- 
todos de compra — jogadores casuais que quase exclusiva- 
mente jogam games de RPG Maker comerciais, e não vários 
outros tipos de jogos de PC, compram diretamente do meu 
website, enquanto jogadores “normais” de PC que não são 
familiares com games de RPG Maker são o principal demo- 
gráfico na Steam. De maneira geral, diria para você colocar 
seu jogo em todos os lugares que você conseguir, e você vai 
se dar bem. 
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qui? 


Pequeno detalhe... 


“Sin Salida” não é brasileiro como 
o Dark Gaia mencionou na res- 
posta ao lado, o problema ocor- 
reu na Espanha, país de origem 
do farsante... 
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Desde que você começou a produzir jogos e vender, teve 
problemas com a pirataria? Quais? 


Infelizmente, pirataria é algo que vai acontecer de qualquer 
jeito. Já achei torrents e downloads piratas de meus jogos e, 
as vezes, faço buscas para ver se estão aparecendo mais ou 
se sumiram alguns. No fim, eu nem penso muito sobre isso, 
já que a maioria dos piratas são pessoas que nunca con- 
sideraram comprar os jogos. Eles jogam o que quiser sem 
preocupação — e, vai saber, eles podem acabar comprando 
a continuação de algum jogo meu ou aproveitam alguma 
superpromoção na Steam que acompanha DLCs. 


Sobre o RPG Maker e o Brasil. Você teve algum contato 
com a comunidade brasileira? Gostaria de deixar alguma 
impressão sobre os jogos, makers ou demais recursos da- 


Teve um incidente engraçado alguns 
anos atrás quando um desenvolvedor 
pegou a série One Night, traduziu para o 
português e estava tentando publicá-la 
como se fosse sua criação, na comunida- 
de brasileira, sobre o nome de “Sin Sali- 
da”. No final eu consegui pará-lo, mas fi- 
quei estranhamente lisonjeado pelo fato 
de alguém considerar meus jogos mere- 
cedores de plágio; além disso, fizeram 
traduções para os jogos da One Night que 
provavelmente não teriam existido se o 
indivíduo não trouxesse a série para a co- 
munidade. Tirando isso, não tive muito 
contato com a comunidade brasileira ou 
qualquer outra comunidade estrangeira. 
Gostaria muito de engajar com elas, mas 
a barreira da linguagem é um problema, 
e todos nós sabemos quão ruim é comu- 
nicar-se utilizando o Google Tradutor. 
Tenho supervisionado algumas tradu- 
ções de meus jogos — fui contactado por 
membros de comunidades de RPG Maker 
da França e da China e ajudei-os a locali- 
zar os jogos da One Night. 


“Hoje, eu vejo o RPG Maker como qualquer outra engine, tem 
suas vantagens, fraquezas e certos gêneros de Jogos que com- 
hinam melhor, mas é sua habilidade como designer e a força 


de sua escrita que farão um ótimo game...” 


segue pensar em alguma analogia para essa relação? 
Que papel você acha que o RPG Maker tem nesse âmbito? 


Não acho que o RPG Maker tenha um papel específico na 
comunidade indie — é apenas uma de muitas partes dela. 
De modo abrangente, a comunidade é povoada por pessoas 
que querem fazer jogos, e ajudar os outros a fazerem jogos. 
RPG Maker é só uma engine, como Unity e Unreal. A comuni- 
dade indie tende a respeitar todos que estão tomando tem- 
po e esforço para fazer um bom jogo, independentemente 
das ferramentas que eles estão utilizando para fazê-lo. 


Para terminarmos, deixe suas considerações finais, sejam 
elas sobre game design, escrita, profissão(...). 


Não quero pagar de filósofo, mas lembre-se de aproveitar a 
vida e fazer aquilo que lhe traz felicidade. Se você não ob- 
ter sucesso, continue tentando, e lembre-se de que estamos 
presos neste planeta juntos. 


A equipe Make The RPG! agradece por todo seu tempo 
dedicado para responder as perguntas e por comparti- 
lhar conhecimentos com todos nós. Boa sorte para seus 
próximos projetos e continue com o ótimo trabalho! 


Muito obrigado! Foi um prazer. 
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